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1.1. Latar Belakang 
Museum RA Kartini adalah museum yang terletak di kabupaten Jepara, 
Provinsi Jawa Tengah. Museum ini didirikan pada 30 Maret 1975 pada masa pemerintahan 
Bupati Soemarno Djojomardowo sementara peresmiannya dilakukan pada 21 April 1977 
oleh Bupati Soedikto. Museum ini terdiri dari 3 buah gedung yang dibangun di atas area 
seluas 5.210 m2 yang apabila dilihat dari atas gedung - gedung tersebut berbentuk huruf 
K,T, dan N yang merupakan singkatan dari KARTINI. Museum ini menyiman benda - 
benda peninggalan R.A Kartini dan kakaknya, Sosro Kartonoserta benda - benda kuno 
yang ditemukan di wilayah Kabupaten Jepara. 
Peranan IT dalam kehidupan manusia sudah semakin penting. Karena seiring 
dengan perkembangan IT tersebut manusia banyak melakukan pekerjaannya di depan 
komputer maupun dengan menggunakan handphone untuk komunikasi. Perkembangan IT 
di Indonesia sangat dipengaruhi oleh kemampuan sumber daya manusia dalam memahami 
komponen teknologi informasi seperti perangkat keras, perangkat lunak, komputer sistem 
jaringan, dan sistem telekomunikasi. Penggunaan IT di Indonesia banyak dimanfaatkan 
untuk keperluan pribadi, bisnis, dan pemerintahan.  Augmented Reality Technology (AR) 
yang merupakan teknologi yang dapat menggabungkan benda-benda nyata dan maya di 
lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata dan terdapat integrasi antar 
benda dalam tiga dimensi sehingga teknologi tersebut dapat digunakan sebagai media 
informasi dan media promosi. 
Dalam pemberian informasi pada Museum Fatahillah hanya menggunakan media 
poster dan pamflet. Media informasi ini perlu dikembangkan sebagai sarana informasi 
bagi masyarakat maupun pengunjung yang berkunjung ke Museum RA Kartini. 
Berdasarkan latar belakang tersebut diatas, maka penulis membuat tugas akhir dengan 
judul “ Pembuatan Augmented Reality Museum RA Kartini Jepara “. 
1.2. Perumusan Masalah 
Dalam uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat ditarik rumusan masalah yaitu 
bagaimana membuat Aplikasi Augmented Reality Museum RA Kartini menggunakan android 
mobile ? 
1.3. Tujuan  
Tujuan yang ingin dicapai dalam Tugas Akhir ini adalah menghasilkan aplikasi 
(software) yang dapat memberikan informasi Museum RA Kartini dalam bentuk Augmented 
Reality Technology Mobile. 
1.4. Manfaat 
Manfaat yang ingin dicapai untuk pengguna aplikasi dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut :  
a. Pengguna aplikasi dapat menjelajahi dan berinteraksi di aplikasi 3D, dan pihak Museum 
RA Kartini dapat menjelaskan dengan mudah dan lebih interaktif dengan menggunakan 
Augmented Reality Technology. 
b. Penulis  
1.5. Batasan Masalah 
Untuk membatasi penelitian agar cakupan yang dikerjakan lebih jelas, maka penulis 
uraikan batasan masalah sebagai berikut :  
a. Pembuatan model 3D dibatasi hanya beberapa objek yang ada di Museum RA Kartini. 
b. Interaksi yang dibuat hanya menampilkan bentuk 3D dari suatu objek yang sudah dibuat 
dalam tugas akhir ini hanya beberapa item. 
1.6. Metodologi Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam pembuatan Tugas Akhir “Pembuatan 
Augmented Reality Musuem RA Kartini Jepara” ini adalah sebagai berikut :  
1. Metode Pengumpulan 
Metode peungumpulan data yang digunakan dalam pembuatan tugas akhir ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Observasi 
Metode observasi dalam pembuatan tugas akhir ini dilakukan untuk mengetahui 
kondisi dan mempelajari objek yang ada di Museum RA Kartini yang terletak di 
Jalan Alun-alun No.1, Desa Panggang, Kecamatan Jepara, Kabupaten Jepara, Jawa 
Tengah, Indonesia. Dengan cara peneliti mengunjungi dan mengamati secara 
langsung objek-objek yang ada di Museum RA Kartini. 
2. Wawancara 
Dalam pembuatan tugas akhir ini dilakukan metode wawancar untuk mengetahui 
informasi secara lisan langsung dari sumber terkait. Peneliti mewawancarai 
pengelola museum ra kartini. 
3. Kuisioner 
Peneliti membuat kuisioner berisi beberapa pertanyaan yang akan diisi oleh 
penikmat aplikasi berkaitan dengan aplikasi yang akan dibuat. 
2. Metode Pengembangan 
Metode pengembangan aplikasi ini berdasarkan pada Sistem Development Life Cycle 
(SDLC). 
1. Analisis 
Aplikasi ini dibuat sebagai media informasi untuk pengunjung Museum RA Kartini. 
Aplikasi yang dibuat akan digunakan setelah penulis selesai dalam menyelesaikan 
tugas akhir ini. 
2. Perancangan 
Langkah ini dilakukan agar pembuatan aplikasi bisa sesuai dengan kebutuhan dan 
tujuan yang telah ditentukan. Perancangan juga akan memudahkan dalam proses 
pembuatan aplikasi. 
3. Implementasi 
Menu utama merupakan tampilan menu yang di dalamnya terdapat 4 tombol yang di 
gunakan untuk navigasi aplikasi. Tombol yang terdapat pada menu utama antara lain 
tentang scan objek, petunjuk, tentang aplikasi, sejarah dan credit. Tombol tentang 
aplikasi digunakan untuk melihat kegunaan aplikasi. Tombol petunjuk digunakan 
untuk memberi petunjuk penggunaan aplikasi. Tombol scan objek berisi informasi 
mengenai museum. Dan tombol keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi. 
4. Pengujian 
Pengujian dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya kesalahan. Pengujian terhadap 
aplikasi ini dilakukan dengan kuisioner versi alpha. 
 
1.7. Sistematika Penulisan 
a. BAB I Pendahuluan  
Menguraikan latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah,tujuan penelitian, 
manfaat penelitian, metodologi penelitian serta sistematika penulisan laporan.  
b. BAB II Tinjauan Pustaka dan Dasar Teori  
Dalam tinjauan pustaka dijelaskan mengenai kelebihan dan kekurangan dari produk – 
produk sebelumnya. Dasar teori berisi tentang teori dari permasalahan yang diambil, juga 
landasan teori dari perangkat lunak yang dipakai.  
c. BAB III Analisis dan Perancangan Sistem  
Berisi tentang analisa kebutuhan serta penjelasan perancangan aplikasi yang terdiri dari 
desain dan rancangan yang akan diterapkan.  
d. BAB IV Implementasi dan Pengujian 
Menunjukkan hasil aplikasi pembelajaran untuk tunagrahita menggunakan Augmented 
Reality Technology dengan menggunakan gambar serta pembahasan masalah dari 
pembuatan aplikasi. Dan dilakukan pengujian dan evaluasi untuk menyempurnakan 
pembuatan aplikasi. 
e. BAB V Penutup  
Menguraikan kesimpulan yang merupakan hasil penjabaran dari tujuan pembuatan aplikasi 
serta saran untuk pengembangan aplikasi yang lebih baik. 
